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0. johdanto 
 
 
 
Opinnäytetyöni on tunnetiloja mittaavan Moodmetric-sormuksen 
ulkoasun muotoilu Vigofere Oy:lle. Moodmetric on kehittänyt tek-
nologiaa, joka mittaa reaaliajassa käyttäjän tunnetilan vaihteluja.  
Sormuksessa käytetty mittausmenetelmä (EDA) tapahtuu parhai-
ten sormen ympäriltä. Tunnetilan vaihtelujen mittaaminen ja seu-
raaminen auttaa hallitsemaan henkistä kuormitusta ja stressitilaa. 
Sormuksen toivottiin muotoilultaan sopivan sekä miehille että naisil-
le. Lopputuloksena syntyi sormus, josta valmistin Vigofere Oy:lle 
hahmomallin. Tässä projektissa minua kiinnosti erityisesti teknologi-
an yhdistäminen sormukseen sekä aiheen ajankohtaisuus (esinei-
den internet).  
 
Olen työskennellyt korualalla yhdessä kultaseppä Tiina Arkon kans-
sa yli 20 vuotta yrittäjänä, suunnittelijana, opettajana ja käsityöläi-
senä. Moodmetric-sormuksen muotoilutyön taustalla on yhteinen  
kahden hengen yrityksemme Oz Jewel, jossa sormuksen ulkomuo-
don ideointi tapahtui yhdessä kumppanini Tiina Arkon kanssa.  
Moodmetric-projektin kiinnostavuuden ja ajankohtaisuuden myötä 
päädyin samalla päivittämään osaamistani Aalto-yliopiston Taide-
teollisen Muotoilun laitokselle. Vigofere Oy:ltä sain Moodmetric-
sormuksen myötä loistavan aiheen saattaa keskenjääneet maiste-
rinopintoni vihdoin päätökseen. 
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Opinnäytetyön rakenteesta: 
Aluksi esittelen sormuksen syntyhistoriaa, sen sisältämää teknologi-
aa ja Moodmetric-sormuksen tekijöitä. Esittelen vastaavia teknisiä 
toimintoja sisältäviä korumaisia mittauslaitteita ja niiden toimintoja 
ja pyrin yleisellä tasolla kertomaan itsemittauksen ilmiöistä, erilaisis-
ta mittausteknologian sovelluksista koruissa sekä esineiden ja myös 
korujen liittymisestä internetiin (IoT). 
Lisäksi opinnäytetyössäni esittelen muotoiluprosessin eri vaiheet ja 
Moodmetric-sormusmallin, joka julkistettiin 18. 11. 2014 Slush Helsinki 
-teknologia- ja kasvuyritystapahtumassa. 
 
Avainsanat Moodmetric, älykoru, sormus, muotoilu, Internet of Things 
(IoT), wearable tech, korun evoluutio. 
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1. Moodmetric-sormuksen  
muotoilulähtökohdat. 
 
 
 
 
1.1 Uuden synnyttäminen 
 
 
 
Moodmetric-sormus on kuluttajalle suunnattu  laboratoriotasoisen 
mittalaitteen tarkkuudella toimiva sormus, joka reaaliajassa mittaa 
käyttäjän tunnetilan vaihtelua. Vigofere Oy on 2013 perustettu 
suomalainen startup-yritys, joka ensimmäisenä maailmassa on tuo-
nut markkinoille kuluttajille suunnatun suomalaiseen teknologiain-
novaatioon perustuvan tunnetiloja mittaavan älykorun. Sormuksen 
nimi Moodmetric on rekisteröity Vigofere Oy:n aputoiminimeksi, ja 
sitä käytetään myös yrityksen nimenä.  
 
Moodmetric toivoi sormuksen muotoilulta kaunista ulkonäköä ja 
hyvää käytettävyyttä, jotta korua haluttaisiin ja voitaisiin käyttää 
päivittäin eri tilanteissa. Tehtävänannossa sormuksen muotoilun 
haluttiin sopivan sekä miehelle että naiselle. Kohderyhmänä olivat 
erityisesti terveysalan ammattilaiset, mindfulness-  ja meditaatio-
ohjaajat sekä henkisen hyvinvoinnin kehittämisestä kiinnostuneet 
ihmiset .  
 
Keskeinen tehtävä oli tehdä sormuksesta haluttava. Muotoilun tuli 
olla linjassa yrityksen graafisen ilmeen kanssa ja tuoda hienovarai-
sesti esille sormuksen sisältämä toiminnallisuus. Sormuksen muotoi-
lun haluttiin yhdessä Moodmetricin yrityskuvan kanssa viestittävän 
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lupausta paremmasta elämänhallinnasta ja henkisestä hyvinvoin-
nista.  
 
Markkinoilla on tällä hetkellä lukuisia terveysteknologiatuotteita 
jollaisia ovat esimerkiksi erilaiset aktiivisuusrannekkeet. Suoranaista 
vertailukohdetta Moodmetric-sormukselle ei ollut. Muotoilutyön 
rajaamiseksi ei myöskään ollut käytettävissä ennakkotutkimusta 
markkinoista tai tietoa varsinaisesta kohderyhmästä.  
 
Moodmetricin ei ollut järkevää lähteä rakentamaan täysin uutta 
tuotesegmenttiä kehittämälleen innovaatiolle. Luontevampaa oli 
siis lisätä tekninen toiminnallisuus  johonkin käytössä jo vakiintunee-
seen esineeseen, kuten tässä tapauksessa sormukseen.  
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1.2 Teknologisen innovaation taustaa 
 
 
 
Moodmetric yrityksenä 
 
•perustettu 2013 
•alkuperäinen idea 2011 
•tutkimus + kehitysvaihe 2013- 
• idean keksijä Henry Rimminen Ph.D (electronics), erityisaloina 
embedded systems, sensor algorithms and applied mathematics. 
 
Moodmetric-sormuksen keksijä ja sormuksen kehittänyt TkT Henry 
Rimminen sai alkuperäisen idean tunnevaihteluja mittaavalle sor-
mukselle vuonna  2011. Sormus mittaa reaaliajassa ihon sähkönjoh-
tavuudesta tunnetilan vaihtelua laboratoriotason tarkkuudella. 
Mitattava ilmiö on englanniksi skin conductance (SCR) tai electro-
dermal activity •(EDA).  
 
Vastaavaa mittausta on laajasti käytetty jo yli 100 vuoden ajan 
erilaisissa psykofysiologissa tutkimuksissa, ja samaa teknologiaa 
käytetään osana valheenpaljastuskonetta. Teknologian ja elektro-
niikan uusimpien komponenttien tuntemus ja kiinnostus psykologi-
aan innostivat Rimmistä kehittämään sormuksesta ensimmäisen 
langattoman version.  
 
Rimminen teki useita kokeita ja prototyyppejä tutkiakseen tekniikan 
soveltuvuutta ja toimivuutta sormuksessa. Mittaussignaalia ja sor-
musta on testattu kahden vuoden aikana useiden testikäyttäjien 
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avulla. Vastaavaan mittaustarkkuuteen on aikaisemmin päästy 
vain laboratorio-olosuhteissa laitteilla, jotka ovat olleet suunnilleen 
voipaketin kokoisia. Elektronisen komponentin kehittäminen mitoil-
taan näin pieneen kokoon  mahdollistaa ensimmäistä kertaa sen 
sijoittamisen sormuksen sisälle. 
 
Sormuksen mittaussignaalin on validoinut Työterveyslaitos, joka on 
tehnyt tutkimusta sormuksella vuodesta 2014. Tutkimustuloksista 
Työterveyslaitos on koonnut julkaisun, joka esiteltiin EMBC-
konferenssissa Milanossa elokuussa 2015 (Torniainen ym. 2015).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuva: Moodmetric 
Henry Rimmisen ensimmäinen toimiva malli sormuksesta, joka toimi 
puhelimen kanssa langattomasti 
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Kuva Moodmetric 
Moodmetric-elektroniikan tuotantoversio 
 
 
 
1.3 Sormuksen toiminta 
 
 
 
Sormuksen EDA1 (Mendes, 2009, 118-147) teknologiaa on käytetty 
laajasti psykologisissa ja tieteellisissä tutkimuksissa yli 100 vuoden 
ajan. Ympäristön ärsyke tai tunnereaktio aiheuttaa autonomisen 
hermoston aktivoitumisen, ja ihon sähkönjohtavuudessa tapahtuu 
muutoksia, jotka voidaan mitata. Tunteita koettaessa hikirauhaset 
reagoivat ja ihon sähkönjohtavuus kasvaa. Ihon sähkönjohtavuus 
siis muuttuu sen mukaan miten voimakkaasti tuntee.  
 
                                            
1 EDA electrodermal activity, tai vaihtoehtoisesti SCR skin conduc-
tance response, tai GSR galvanic skin response. 
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Moodmetric-sormus tunnistaa iholla tapahtuvat muutokset ja näyt-
tää tunnetason vaihtelun suhteutettuna käyttäjän henkilökohtaisiin 
kynnyslukuihin. Prosessorissa on algoritmi, joka oppii käyttäjän tun-
nereaktiot: mitä enemmän sitä käytetään, sitä tarkemmin se tulkit-
see käyttäjän tunnetilan. Luku on vertailukelpoinen eri käyttäjien 
välillä. 
 
Sormus laskee ihon sähkönjohtavuusmittauksesta käyttäjälleen ar-
von yhden ja sadan väliltä. Alle 30:n jäävä arvo tarkoittaa rentou-
tunutta ja rauhallista mieltä. Yli 80:n nouseva arvo taas vihjaa kor-
keaan stressiin tai innostumiseen. Korkea mittauslukema ei kuiten-
kaan kerro, onko innostumisen syy positiivinen tai negatiivinen asia. 
Sormuksella voi seurata myös unenlaatua ja mitata unessa tapah-
tuvia tunnevaihteluja. 
 
Sormuksen akunkesto on 35-53 tuntia riippuen siitä, onko sormus 
jatkuvassa yhteydessä muihin laitteisiin. Elektroniikka sisältää myös 
maailman pienimmän kiihtyvyysanturin, joka mittaa askelten ja 
liikkumisen määrän. 
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1.4 Sormuksen käyttö 
 
 
 
Moodmetric-sovelluksen avulla sormuksen käyttäjä voi tarkkailla 
älypuhelimen tai tablettitietokoneen kautta kunkinhetkistä tunneti-
laansa. Sormus pystyy tallentamaan tietoa itsenäisesti 270 tuntia 
ilman, että se on yhteydessä ulkopuolisiin laitteisiin, ja sormuksen 
keräämän datan voi purkaa puhelimelle Moodmetric-sovelluksen 
avulla (iOS-laite). Sormuksen käyttöliittymästä kerrotaan tarkemmin 
luvussa 1.6. 
 
Sormuksen tarkoitus on auttaa käyttäjää havaitsemaan stressaavia 
tilanteita, vertailemaan eri asioiden ja tapahtumien aiheuttamia 
vaikutuksia sekä tunnistamaan tilanteet, joissa stressitaso nousee 
liian korkeaksi.  
 
Puhelinsovelluksessa on lyhyitä käytännön ohjeita, joiden avulla voi 
alentaa ja hallita vallitsevaa stressitilaa yksinkertaisin meditaa-
tioharjoituksin. 
 
Mittaustuloksien analysointi auttaa sormuksen käyttäjää ymmär-
tämään tunnetilavaihtelujen syitä ja kehittämään omaa 
tunneälyään, kykyä tunnistaa tunteiden merkitystä ja käyttää näitä 
tietoja hyväksi ongelmanratkaisussa.  
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Kuva: Moodmetric 
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1.5 Graafinen ilme 
 
 
 
Moodmetricin yritysilmeen laatusanat ovat 
 
• itsetuntemus (tieto, tieteellisyys, asiallisuus) 
• itsetunto (tunnistaminen, arvioiminen, tutkiskelu) 
• itseluottamus (toiminta, rohkeus) 
 
Nämä laatusanat ovat lähtökohta Moodmetric-yritysilmeelle, jonka 
on suunnitellut graafikko Milla Ahola Grafik Butikista. Laatusanat ja 
yritysilme muodostavat tärkeän osan Moodmetricin brändiä. 
 
Brändi on kokonaisuus, joka syntyy kaikesta tuotteeseen tai palve-
luun liittyvästä informaatiosta. Brändin ytimen luovat tuote, palvelu 
ja sen markkinointiviestintä (Laakso 1999, 77). Brändi on idea, se on 
lupaus, visuaalinen ja verbaalinen ilmaisu yrityksen tuotteelle tai 
palvelulle, tunneside tuotteen ja kuluttajan välille. Brändin tehtä-
vänä on yksilöidä tuote, palvelu tai yritys ja erotella se kilpailijoista. 
(Malmelin, Hakala 2008, 27).  
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•Moodmetric-yrityksen logossa kehää kiertävä ”mitta-asteikko" 
kuvastaa tarkkuutta ja aurinkoa.  
•Moodmetric-slogan ”master your mind” kertoo sormuksen autta-
van hallitsemaan tunnetilaa.  
•Yrityksen nimi viittaa tunteisiin ja mittaukseen. 
•Värimaailma liukuu vihreänä tummasta vaaleaan. Vihreä tunne-
taan yleisesti harmonian värinä. 
  
Yrityskuvan kannalta on tärkeää, että ulospäin välittyvä viesti on 
yhtenäinen, selkeä ja ymmärrettävä. Yritysilmeen graafinen ilme 
olivat sormuksen muotoilun lisäksi yrityksen brändin kehitysnäkö-
kulmasta katsottuna merkittävässä roolissa. Visuaalisen ilmeen on 
yhdessä muotoilun kanssa tarkoitus tehdä sormuksen toiminnalli-
suus ymmärrettäväksi ja helpoksi käyttää. 
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1.6 Käyttöliittymä 
 
 
 
Moodmetric-sormus sisältää prosessorin ja sille kehitetyn ohjelmis-
ton, joka ohjaa mittausta ja lähettää bluetoothin välityksellä mita-
tun tiedon älypuhelimelle. Sovellus on aluksi kehitetty iOS-alustalle, 
eli toimii iPhonella ja iPadilla.  Moodmetric-sovellus muuttaa tiedon 
yksinkertaiseksi ja ymmärrettäväksi graafiseksi esitykseksi, ns. tunne-
kukkaseksi. Sovelluksen visuaalinen käyttöliittymä on yksinkertainen, 
helppo käyttää ja selkeä tulkita.  Sormus pystyy tallentamaan tie-
toa itsenäisesti 270 tuntia ilman yhteyttä ulkopuolisiin laitteisiin. 
Käyttöliittymän ulkoasun on suunnitellut Jonatan Hedberg Mood-
metricin graafisen ulkoasun pohjalta. 
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Käyttöliittymän mittausnäkymä mobiilipäätteellä 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuva: Moodmetric 
 
•Päivän tunnekuormaa havainnollistaa ns. tunnekukkanen, joka 
näyttää tunnetason kellotaululla. Graafi näyttää arvon ajalta klo 
06-18 tai 18-06. Näkymä vaihtuu keskeltä napauttamalla. Suurempi 
ja tummempi käyrä kertoo kiihtyneestä tunnereaktiosta, kun taas 
vaaleampi ja matalampi käyrä kertoo rauhallisesta mielentilasta. 
Tuloksen keskiarvo kunkin päivän mittauksen ajalta näkyy vasem-
massa reunassa ja mittauksen kokonaiskesto keskellä. Luku oikealla 
kertoo rentoutumisen keston minuutteina. 
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Kuva: Moodmetric 
 
 
 
•Moodmetric-numero kertoo henkilön tunnetasosta asteikolla 0-
100. Luku päivittyy reaaliaikaisesti ja on vertailukelpoinen eri ihmis-
ten välillä. Luvut välillä 30-60 kertovat normaalista aktiivisuustasos-
ta, ja luvun nousu näyttää aktiivisuuden kasvua. 100 on korkein 
luku, joka kertoo stressitason olevan korkealla, kun taas alle 30 
osoittaa henkilön olevan rento. Alle 10 saadakseen on todella kes-
kityttävä rentoutuakseen. 
 
 
2. Koru ja sen funktiot 
 
 
Moodmetric-sormus on sekä koru että vimpain. Korulla tarkoite-
taan päälle puettavia koriste-esineitä kuten rannekoru, kaulakoru, 
rintakoru, riipus tai korvakoru. Ihminen on käyttänyt koruja tuhansia 
vuosia. Vimpain eli wearable puolestaan on puettava tai kannet-
tava, teknologiaa sisältävä laite. Tässä tekstissä käytän suomenkie-
listä termiä vimpain. 
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2.1 Korun evoluutio 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
Kuva: Vesa Nilsson 
 22 
2.2 Korun arvo ja sen merkitys 
 
 
 
Ihmiskunta on käyttänyt koruja noin 7 000 vuotta, ja niiden merkitys 
meille on säilynyt vuosituhansien aikana melko samankaltaisena. 
Korut ovat osa identiteettiämme ja personallisuuttamme - koruilla  
viestimme itsestämme. Koruilla ja niiden käytöllä on monia merki-
tyksiä. Ne voivat olla rakkauden, uskonnon symboleja tai ne voivat 
kertoa kantajan sosiaalisesta asemasta tai vauraudesta.  
 
Muoti ja trendit vaihtuvat, mutta ihmisen tarve ilmaista itseään ja 
rakentaa minäkuvaa korujen kautta on säilynyt samankaltaisena jo 
vuosituhansia. Jalokiviin ja arvokkaisiin metalleihin on myös sijoitettu 
varallisuutta niin, että ne voi tarvittaessa vaihtaa tai myydä. 
Esimerkiksi merimiehet aikoinaan käyttivät kultaisia korvakoruja siksi, 
että kuoleman sattuessa niillä pystyttiin kustantamaan omistajan 
säädylliset hautajaiset.  
 
Korujen rahallista arvoa tärkeämpi on kuitenkin niihin liittyvä tun-
nearvo, joka vielä siirtyy usein sukupolvelta toiselle. Koruihin on tal-
lennettu elämän tärkeät hetket ja muistot. 
 
Koruilla on myös taiteellinen arvo. Lin Cheung  kirjoittaa tarkoituk-
sellisesta ilmaisusta (designed expression), joka on yhteistä taiteel-
le, muodille ja sekä konseptuaaliselle että traditionaaliselle korulle. 
Koru heijastaa ensisijaisesti suunnittelijan tai tekijän ajatus- ja arvo-
maailmaa. Korun olemassaolon merkitys syntyy vasta korun käyttä-
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jän kokemusten ja eletyn elämän myötä. Koru tavallaan aktivoituu 
ja syntyy käytössä. (Cheung 2006, 12.) 
 
Älykorujen kehityksessä kiinnostavaa on, että usein koruihin liitetyt 
uskomukset sen parantavista tai suojelevista voimista voidaan nyt 
oikeasti ottaa teknologian avulla käyttöön.  
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2.3 Uusi luksus 
 
 
 
Perinteisesti käsitämme luksuksen jonain harvinaisena ja kalliina, 
joka vain harvoilla on mahdollisuus omistaa. Luksus oli aikaisemmin 
jotain näkyvää, jonka arvo ja harvinaisuus oli yleisesti tunnettu kai-
kille, kuten korut, autot tai esimerkiksi arvokas käsilaukku.  Ihmisten 
vaurastumisen myötä kuitenkin yhä useammalla on mahdollisuus 
ostaa samoja tavaroita ja omistaminen ei olekaan enää niin arvos-
tettua ja tavoiteltavaa kuin aikaisemmin.  
 
Thorstein Weblen esitti teoriassaan 1899 kulutuksen ja luksuksen tärkeim-
mäksi  tarkoitukseksi sosiaalisen arvostuksen. Kuluttaminen on sosiaalinen 
koodi, jonka ulkopuolinen tarkkailija havaitsee (Weblen 1899).  James 
Wallman kirjoittaa, että sosiaalinen media on kääntänyt Weblenin 
teorian luksuksesta päälaelleen, tekemällä kokemuksista arvok-
kainta. Sosiaalinen media antaa mahdollisuuden jakaa näkyväksi 
kaiken sen mitä koemme, näemme, maistamme ja elämme. Ko-
kemuksien jakaminen sosiaalisessa mediassa ystävien ja seuraajien 
kanssa tekee kokemuksesta entistä arvokkaamman. Väite käyttää 
ns. harvinaisuusperusteelle. Mitä pienempi määrä ihmisiä on koke-
nut jotain ainutlaatuista ja mitä isompi määrä ihmisiä tietää siitä, 
sitä arvokkaampi kokemus on. Samaa kokemusta ei kukaan voi 
saavuttaa ostamalla. (Wallman, 2015.) 
 
Jeremy Rifkin puhuu kolmannesta teollisesta vallankumouksesta, 
jossa sosiaalinen pääoma on yhtä tärkeä kuin taloudellinen pää-
oma (Rifkin, 2011). Kokemukset ja elämykset ovat ainutlaatuisia, 
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eivätkä ne menetä arvoaan. Ehkä tulevaisuuden korujen arvok-
kaimmat "jalokivet" ovat sellaisia, että ne yhdistävät meidät muihin 
ja jakavat kokemuksemme sosiaalisessa mediassa?  
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2.4 Funktionaalisia toimintoja koruissa ja kelloissa 
 
 
 
Erilaiset tekniset toiminnallisuudet yleistyvät yhä enemmän kelloissa 
ja koruissa. Keväällä 2015 julkaistu Apple Watch® on osoitus siitä 
suuresta kiinnostuksesta ja odotuksesta joka älykellojen ja 
vimpaimien toimintoihin ja kehitykseen kohdistuu. Kelloissa on ollut 
ajannäytön lisäksi erilaisia toimintoja ennenkin mutta yhtä vallan-
kumouksellista ei toimintojen kehittyneisyys ole koskaan aikaisem-
min ollut.  
 
Korun ja teknologian yhdistäminen tuo samanlaisia funktionaalisia 
toimintoja kuin tasku- ja rannekellot aikanaan. (Ahde-Deal, 2005, 
16.) Vaikka perinteinen koru on teknologiateollisuuden maailmasta 
kaukana, on teknologian ja laitteiden pienentyminen tehnyt meis-
tä erilaisten laitteiden alustan ja tukikohdan. Teknologian nopea 
kehitys mahdollistaa tehokkaampien, pienempien ja edullisempien 
tietokoneiden ja mikropiirien valmistuksen sekä niiden istuttamisen 
yhä pienempiin esineisiin kuten koruihin.  
 
Käyttöliittymässä yleisesti käytetyn näytön pyyhkäisytoiminnon rin-
nalle on tullut yhä enemmän tuntoaisteihin  perustuvia toimintoja. 
Lähellä ihoa pidettävissä koruissa, kelloissa ja vaatteissa voidaan 
esimerkiksi käyttää värähtelyä laitteen ja käyttäjän välisessä kom-
munikoinnissa. Laite voi myös tunnistaa käyttäjän henkilöllisyyden 
sydämenlyönnin rytmistä.  Laitteiden ja ihmisen välinen kommuni-
kointi muuttuu entistä intiimimmäksi ja huomaamattomaksi ulko-
puolisille. 
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Pukeutumisessa teknologian läsnäoloa ei välttämättä halutakkaan 
näyttää ulospäin vaan toiminnot istutetaan yhä enemmän korui-
hin, kelloihin, silmälaseihin ja vaatteisiin.  
Langattomien yhteyksien, erityisesti bluetooth-modulien, myötä 
myös pienet kannettavat laitteet ovat kasvava tuoteryhmä niin 
sanotussa esineiden internetissä (Internet of Things = IoT). Korut voi-
vat kommunikoida toistensa kanssa, tai lähettää keräämänsä tie-
dot jaettavaksi tai tallennettavaksi internet yhteyden kautta. 
Esineiden internetissä ihmiset, koneet, työ ja sosiaalinen elämä yh-
distyvät kaikki yhdelle teknologia-alustalle. Samalla internetin kaut-
ta käyttämämme esineet ja koneet pesukoneista vaippoihin ovat 
yhä enemmän yhteydessä toisiinsa. Esineiden yhdistäminen inter-
net-verkkoon mahdollistaa laitteiden ohjaamisen, tiedon keräämi-
sen ja mittaamisen yhden ja saman (internet) alustan kautta.  
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2.5 miten suuri on esineiden internet? 
 
 
 
 
Seuraavat kaksi kaaviota esittävät karkean, mutta yhtenevän en-
nusteen esineiden Internetin kasvusta. Kaavio 1 kuvaa esineiden 
nettiyhteyksien kasvun kehitystä. Kaavio 2  esittää eriteltynä tieto-
koneiden, puhelimien, tablettien, internetiin yhteydessä olevien 
laitteiden (IoT), televisioiden ja  päälle puettavien laitteiden mää-
rän kasvua.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kaavio 1 
Kaaviossa on kaksi merkkipaalua: 1. vuonna1998 termi ”Internet of Things” 
otettiin käyttöön ensimmäisen kerran ja 2. 2014 toisiinsa yhteydessä olevi-
en esineiden määrä ohitti internet-yhteyksien määrän ihmisten kesken.  
Vuonna 2020 esineiden internetissä on arvion mukaan n. 50 mrd laitetta. 
Howard Philip N. | 9. 6. 2015 (The Brookings Institution) 
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Kaavio 2 
BI Intelligencen arviossa esineiden Internetissä (IoT) on vuonna 2010 
n.1.9mrd laitetta, ja vuonna 2018 määrä on kasvanut 18mrd laitteeseen. 
Internetiin yhteydessä olevia laitteita on silloin enemmän kuin maailman 
kaikki pc:t, tabletit ja älypuhelimet yhteensä.  
Adler, Emily. | Business Insider 7. 12. 2013 
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3. Wearables = vimpaimet 
 
 
 
 
3.1 Vimpaimien markkinat 
 
 
 
Suurin osa vimpaimia suunnittelevista ja valmistavista yrityksistä on 
vielä  startup-vaiheessa, ja kuluttajatuotteita on markkinoilla toistai-
seksi vasta muutamia. Puhetta niistä on paljon, mutta vielä niitä ei 
juuri näy ihmisten yllä. Markkinat ovat suuret, ja teknologian nopea 
kehitys luo räjähtävällä vauhdilla uusia sovelluksia ja laitteita, jotka 
mittaavat ja keräävät erilaista dataa elämästämme.  
 
Se mihin kerättyä tietoa käytetään, nousee merkittäväksi kysymyk-
seksi saadun informaation todellisesta hyödystä ja myös tärkeim-
mäksi syyksi käyttää mittausteknologiaa. Ihmisiä kiinnostaa heidän 
omasta elämästään mittaamalla saatava tieto, jota he voivat 
käyttää elämänlaatunsa kehittämiseen. Tieto kuluttajien tavoista ja 
tottumuksista kiinnostaa puolestaan yrityksiä. Saadun tiedon avulla 
yrityksien tuotteet ja palvelut voidaan tähdätä suoraan potentiaa-
liselle kohderyhmälle. Muun muassa vakuutusyhtiöt ja terveyden-
huolto voivat käyttää sovellusten keräämää informaatiota 
määritellessään vakuutusmaksuja tai laatiessaan hoitosuunnitel-
mia.  
Esimerkiksi vakuutusyhtiö Tapiola on pilottihankkeena lanseerannut 
27.5.2015 ”älyhenkivakuutuksen”, jossa vakuutusyhtiö tarjoaa säh-
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köisen terveystarkastuksen, itsevalmennusohjelmat ja aktiivisuus-
rannekkeen. Rannekkeen avulla seurataan vakuutuksen ottaneen 
henkilön liikkumista ja nukkumista. Saadulla tiedolla lasketaan asi-
akkaan riskikerroin vakuutusyhtiölle, joka määrittelee sen pohjalta 
maksettavan vakuutusmaksun suuruuden. (Tapiola 2015.) 
 
Terveydenhuollon puolelta vastaava esimerkki on Mega Elektronii-
kan sydänlukulaite, joka välittää potilaan sydänkäyrää lääkärin 
tietokoneelle. Potilas pukee tulitikkuaskia pienemmän laitteen yl-
lensä ja käyttää sitä tarvittavan ajan ilman, että potilaan pitää 
käydä erikseen sairaalassa mittauksissa. (Mega Elektroniikka 2015.) 
 
Olen valinnut oheisen kuvan laitteet niiden toimintojen perusteella, 
jotka käyttötarkoitukseltaan kuuluvat markkinoiden neljään tär-
keimpään kategoriaan. Valitsemani esimerkit ovat vain pieni otan-
ta ylle puettavien teknologialaitteiden markkinoiden moninaisuu-
desta tällä hetkellä.   
 
•terveys + hyvinvointi 
•viihde 
•turvallisuus 
•talous 
•muoti 
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Teknologia tulee iholle 
kuvat valmistajien sivuilta 
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3.1.1 Terveys + hyvinvointi 
 
Aktiivisuusrannekkeet ja älykorut  mittaavat fyysisiä asioita, esimer-
kiksi kehon sykettä, askelmääriä ja unta. Useimmat laitteet kom-
munikoivat langattomasti älypuhelimen tai tietokoneen kanssa, 
joka tallentaa kerätyn tiedon graafiseksi esitykseksi puhelimeen tai 
tietokoneelle. Tarkoitus on motivoida ja auttaa käyttäjää seuraa-
maan omaa aktiivisuuttaan ja liikkumistaan. Omia suorituksia on 
mahdollista jakaa ja verrata erilaisissa yhteisöissä ja ryhmissä.  
 
 
3.1.2 Viihde  
 
Erityisesti tietokonepelaamiseen on kehitetty pelaamiskokemusta 
elävöittäviä laitteita, kuten 3D-laseja ja tuntoaisteihin vaikuttavia 
laitteita. Tällaisia ovat esimerkiksi Microsoftin Hololens-lasit tai Ocu-
lus 3D view -lasit. Kodin viihdelaitteiden ohjaamiseen tarkoitetut 
sovellukset ja vimpaimet ovat erityisen JOTAIN 
 
 
3.1.3 Turvallisuus 
 
Henkilökohtaiseen tai omaisuuden turvallisuuteen kehitetyillä vim-
paimilla voi esimerkiksi avata ja lukita ovia tai kauko-ohjata hälytys-
laitteita ja valvontakameroita. Niillä voidaan myös turvata salasa-
noja ja pääsyä eri palvelimille. Vaikkapa korussa voi olla esimerkiksi 
jäljitin, joka ilmoittaa avuntarvitsijan sijainnin ohjelmoituun nume-
roon ja tarvittaessa hälyttää apua. 
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3.1.4 Talous 
 
Käteisen käyttö maksuvälineenä vähenee jatkuvasti, ja erilaiset 
pankkitoiminnot tulevat yleistymään vimpaimissa. Joissakin älykel-
loissa  ja -rannekkeissa on jo käytössä pankkisovelluksia, joilla voi 
maksaa ostoksia näyttämällä laitetta maksupäätteelle.   
 
 
3.1.5 Muoti 
 
Tekniikka ja laitteet ovat pitkälti miehille suunniteltuja, ja nyt tekno-
logia halutaan tehdä helpommin lähestyttäväksi myös naisille. 
Riippumatta puhelimen sijainnista sormus voi ilmoittaa värisemällä 
tai valon välityksellä saapuvasta puhelusta, viestistä tai kalenteriin 
merkitystä tapahtumasta. Teknologia on istutettu osaksi pukeutu-
mista. 
 
Muoti ja luksusmarkkinat ovatkin erityisen kiinnostuneita teknologi-
an tuomasta lisäarvosta tuotteilleen, ja vastaavasti teknologiayri-
tykset ovat tehneet yhteistyötä tunnettujen muotitalojen kanssa. 
Tunnettujen merkkien muotinäytöksissä on ensimmäisten joukossa 
esitelty uusien teknisten sovellusten käyttöä koruissa, kelloissa, asus-
teissa ja vaatteissa. Myös sijoittajat ovat kiinnostuneet muodin ja 
teknologian synnyttämistä uusista markkinoista.  
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3.2 Mitä ihmiset mittaavat? 
 
 
 
Itsensä mittaamisen ympärille on syntynyt erilaisia yhteisöjä ja ilmiöi-
tä, jotka käyttävät sensoreita, mobiililaitteita, personointia ja Big 
dataa2 ja sosiaalista mediaa itsensä kehittämiseen ja kontrolloidak-
seen omaa hyvinvointiaan.  
 
 
Presentation Teemu Arina: Quantified Self & Biohacking Finland 10.6.2013 
 
 
 
                                            
2 Big data on erittäin suurten, järjestelemättömien, jatkuvasti lisääntyvien 
tietomassojen keräämistä, säilyttämistä, jakamista, etsimis-
tä, analysointia sekä esittämis-
tä tilastotiedettä ja tietotekniikkaa hyödyntäen.  
Big data (7.5.2015) Wikipedia, haettu 10.30, 18.8.2015 osoitteesta 
https://fi.wikipedia.org/wiki/Big_data 
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3.3 Quantified self ja biohakkerointi ilmiönä 
 
 
 
Quantified self -liike perustuu suoritusten ja tekemisiemme mittaa-
miseen. Käytännössä kyse on siitä, että ihminen mittaa ja kirjaa 
tekemisiänsä, kehon ja mielen tilaa ja jakaa tietojaan ja kokemuk-
siaan kaltaistensa kanssa. Swanin mukaan quatified Self -liikkeessä 
ei mitata vain askelia, aktiivisuutta,  aikaa tai liikuntaharjoitteita 
vaan myös subjektiivisesti arvioituja tekijöitä kuten mielialaa ja on-
nellisuutta (Ruckenstein, 2014).  
 
Esimerkkejä mitattavista asioista ovat kulutus (ruoan kulutus, ympä-
ristön ilmanlaatua), kehon tila (mieliala, tunnevaihtelut, kiihtyminen, 
rauhoittuminen) sekä henkinen ja fyysinen suoritus. 
 
Useimmiten mittaus tapahtuu automaattisesti jonkin puettavan 
sensorin avulla. Tällä hetkellä useimmat saatavilla olevista laitteista 
ovat ranteessa pidettäviä, mutta uusia sovelluksia tulee jatkuvasti 
lisää.  
 
Ajatus  itsensä mittaamisesta on syntynyt jo 1970-luvulla. Uusi tekno-
logia on helpottanut ja yksinkertaistanut henkilökohtaisen tiedon 
keräämistä ja analysointia: elektroniikan komponentit ovat pienen-
tyneet ja niiden valmistus halventunut. Vimpaimet ovat tehneet 
tieteessä käytettyjen kvantitatiivisten menetelmien käyttöön otta-
misen mahdolliseksi yksittäiselle kuluttajalle. 
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Miksi mitata itseään? Mitä voi mitata, sitä voi kehittää. Kerätty tieto 
on analysoitavissa ja tulkittavissa. Ihmisen tarve muuttaa jotain 
elämässään on usein syy aloittaa oman elämän seuraaminen. Jot-
ta voi tietää mitä kannattaa muuttaa, pitää ensin tietää mitä te-
kee nyt. Vimpaimet ja niitä käyttävien yhteisöt vastaavat tähän 
tarpeeseen.  
 
 
Biohakkerit mittaavat itseään saavuttaakseen optimaalisen hyvin-
voinnin. Hyödyksi käytetään teknologiaa, jonka avulla pyritään 
saamaan objektiivista tietoa omasta kehosta. Biohakkeri kerää 
tutkimustietoa laajalti, lukee sitä tarkasti ja vertailee, eikä luota kuu-
lopuheisiin. Hän kiinnittää huomiota uneen, ruokaan, liikuntaan, 
työhön ja mieleen.  
 
Vuonna 2008 toimintansa aloittanut quantified self- ja biohakkerien 
liike edistää systemaattista itsetarkkailun kulttuuria. Tunnusomaista 
aktivistien kokeiluille on, että ”itse” tehdään näkyväksi ja tutkitta-
vaksi mittatiedon avulla. Osallistujat keräävät älypuhelimien ja 
muiden mittalaitteiden ja jäljittimien avulla aineistoa, jota he ana-
lysoivat ja visualisoivat esitettäväksi yhteisissä tapaamisissa. 
Usko yksilön kykyyn oppia, kokeilla ja tehdä teknologian avusta-
mana aiempaa parempia valintoja, taustoittaa itsen jäljittämistä ja 
monitorointia, jota Quantified Self -liike edistää (Ruckenstein 2012,  
105). 
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4. Moodmetric-sormuksen muotoilutehtävä 
 
 
 
 
4.1 Tehtävänanto 
 
 
 
Vigofere Oy on kehittänyt vuodesta 2012 tunnevaihteluja mittaa-
vaa sormusta ja sen sisältämää elektroniikkaa. Tehtävänantoon 
kuului kotelon ja metallisen sormusrungon muotoilu. Kotelon sisälle 
tuli istuttaa elektroniikka ja sormusrungossa kaksi (+ ja -) erillistä 
osaa tuli eristää toisistaan. Sormusrungon kiinnityksen koteloon tuli 
olla mekaaninen ja irrotettavissa. Sormuksen rungon muotoiluun 
haluttiin sisällyttää toiminnallisia ratkaisuja, joita oli kehitetty ja tes-
tattu Moodmetricissä 2012-2014. Sormuksen sisällä olevan elektro-
niikan lataus tapahtuu sormuskotelon päädyssä olevan USB-
liittimen kautta. 
 
Muotoilulta toivottiin hyvää käytettävyyttä ja kaunista ulkonäköä.  
Sormuksen toivottiin sopivan jokapäiväiseen käyttöön sekä miehel-
le että naiselle. Alkuperäinen englanninkielinen tehtävänanto 
käännöksineen on näkyvissä viereisellä sivulla. 
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Kuva: Moodmetric 
 
•  2-ulotteinen sormusrunko, jossa kahden metallisen osan välissä 
eriste (laserleikkaus) 
• lukitus rungon ja kotelon välillä Moodmetricin kehittämän mallin 
pohjalta 
• sormuskoot 16-22 mm 
• kotelon suunnittelu 
• kokonaismuodon eli sormuksen ulkonäön suunnittelu  
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4.2 Sormuksen ideointi 
 
Haasteet ja suunnitteluun sisällytettävät tärkeät omi-
naisuudet: 
 
1. Toimivuus. Tarkan mittaustuloksen saamiseksi sormuksen tulee 
istua juuri oikeassa kohdassa sormea. Sormuksesta on siis valmistet-
tava useita eri kokoja hyvän istuvuuden ja oikean mittaustuloksen 
varmistamiseksi. 
 
2. Ulkonäkö. Sormuksen tulisi olla korumainen - sellainen, jota halu-
aa käyttää.  
 
3. Kestävyys ja käytettävyys. Sormuksen tulee kestää töissä, harras-
tuksissa, esimerkiksi joogatessa. Sormusta voidaan käyttää myös 
unen seurantaan.  
 
4. Valmistettavuus. Sormus tulee olla teollisesti valmistettavissa koh-
tuullisin kustannuksin.  
 
 
 
 
 
  
Roomalainen sinettisormus 100-200 jaa. 
 
 
 
Lähdimme ideoinnissa liikkeelle omista, Oz Jewelille ominaisen pel-
kistetyn tyylin lähtökohdista, mitä Vigoferekin toivoi. Muotoilussa 
haimme hiljaista eleganssia, joka ei huuda läsnäoloaan eikä vaadi 
liikaa huomiota. Pyrimme saamaan toiminnallisuuden osaksi korua 
mahdollisimman luonnollisesti ja huomiota herättämättä. Haimme 
ideoita perinteisistä kanta- ja sinettisormuksista, joita Roomassa on 
käytetty yli 2 500 vuotta sitten.  
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Sormuksen varhaiset vaiheet. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Luonnokset: Tiina Arkko + Vesa Nilsson (Oz Jewel) 
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versio 1 
Piirtäminen on työssäni ensisijaisesti ideoiden karsimista ja rajaamis-
ta. Luonnoksilla käydään keskustelua ja haetaan oikeaa fiilistä ja 
suuntaa muotoilutyön seuraavalle vaiheelle. Versio 1-ehdotuksessa 
halusin mahdollisimman vähän irrallisia osia sormukseen.  
 
Käytän suunnittelussa Rhinoceros 3D -ohjelmaa, jolla myös tässä 
esitetyt mallinnukset ja renderöinnit on tehty. Versio 1-ehdotukseen 
halusin sisällyttää seuraavia asioita: 
 
•Yhdestä valukappaleesta muodostuva runko ja kotelo sormuksen 
elektroniikalle; + ja – johtimien on tarkoitus kulkea sormuksen sisä-
pinnalla. 
•Epäsäännöllinen, suorakaiteen muotoinen kotelo ja vaihtoehtoi-
sena sinettisormuksesta inspiraation saanut ovaali muoto. 
•Sähköä johtamaton materiaali rungossa; kannen materiaaleissa 
aitouden tuntu: lasi, kivi, puu.  
•Maanläheinen ja rento, ei tekninen, ulkomuoto. 
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Versio 1:n kannen struktuureja. Elävä, haptinen pinta, jota on miel-
lyttävä koskettaa. Varioinnin mahdollisuus väreillä, pintakuvioinnilla 
ja eri materiaaleilla. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3D-kuva: Vesa Nilsson 
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Versio 1 -ehdotuksessa yhtä sormusta voidaan varioida usealla eri-
laisella kannen vaihtoehdolla käyttäjän toiveiden mukaan. Asiakas 
voi itse valita sormuksen kannen materiaalin, struktuurin ja värin. 
 
Mittauksen kannalta tärkeään istuvuuteen liittyvät ratkaisut: 
•Sormuksen sisäpuolella kotelon alla pehmeä neopreenityyny, jolla 
sormuksen kokoa voi säätää. 
•Sormusrungossa mittaus tapahtuu kahden kello 5 ja 7 kohdalla 
olevan pallomaisen anturin avulla. Antureiden asettelu oikeisiin 
kohtiin sormusrungossa estää sormuksen pyörimisen sormessa. 
 
Versio 1 -ehdotus ei mennyt jatkoon. Sormusrungossa tehtävänan-
non mukaisesti piti käyttää moniosaista runkoa, jossa eriste erottaa 
kaksi erillistä sormusrunkoa toisistaan, koska sormen ympäri kiertävä 
metallinen runko takaa tarkemman mittaustuloksen ja haluttiin 
käyttää laserleikkausta rungon valmistuksessa. Sormuksen kehitte-
lyä jatkettiin versio 2 pohjalta (katso sivu 46). 
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Versio 1 "kiven" variaatioita.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3D-kuva: Vesa Nilsson 
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4.3 Muotoilu 
 
Sormuksen muotoilua päätettiin jatkaa versio 2 -ehdotuksen poh-
jalta. Tässä sormus koostuu tehtävänannon mukaisesti kahdesta 
erillisestä runko-osasta ja kotelosta. Sama kotelo ja sen sisältämä 
elektroniikka voidaan asentaa erikokoisiin sormusrunkoihin. Versio 
2:n materiaaliehdotukset olivat metalli, lasi ja muovi. Ehdotuksessa 
kotelon kansi on mahdollista irrottaa huoltotöiden tai elektroniikan 
vaihtamisen ja päivittämisen varalta. 
 
 
 
 
 
 
Versio 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Luonnos: Tiina Arkko 
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Versio 2:n kotelon variaatioita. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3D-kuva: Vesa Nilsson 
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Viereisellä sivulla on kolme eri versiota rungon rakenteesta ja ehdo-
tuksia + ja - johtimien eristämisestä toisistaan. 
  
• Tehtävänannon mukaisesti tässä sormus koostuu moniosaisesta 
laserleikatusta rungosta sekä erillisestä kotelosta elektroniikalle.  
• Kotelon kiinnitys runkoon tapahtuu mekaanisesti napsauttamalla 
kotelo sormusrungon väliin. 
• Materiaali rungossa ja kotelossa metalli ja muovi. Metalliset osat 
eristetään toisistaan sähköä johtamattomalla materiaalilla. Kotelon 
kansi lasia. 
• Ulkonäkö arvokas ja korumainen. Aidot materiaalit metalli ja lasi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3D-kuva: Vesa Nilsson 
 
Sormuksen kansi mattapintaista lasia tai värjättyä kalsedonia (kivi) 
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Moniosaisen rungon rakenteen variaatioita 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3D-kuva: Vesa Nilsson 
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Valmis sormusmalli 
 
 
Sormuksen lopullinen muoto ja malli esitettiin Slush-tapahtumassa 
2014.Valmistin mallista hopeisen prototyypin, jota käytettiin lähinnä 
kuvauksissa ja markkinoinnissa (katso sivu 52-53). Kyseisen mallin 
pohjalta Moodmetric valmisti useita 3D-tulostamalla valmistettuja 
testisormuksia, joiden avulla sormusta on esitelty ja sen toimintaa 
on testattu käytössä. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuva: Moodmetric 
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Sormuksen eri osat 
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Moodmetric-sormus 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuva: Moodmetric 
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Valmis Moodmetric-sormus 
Kuvan malli toteutettiin annetussa viitekehyksessä ja kyseisen mallin 
pohjalta Moodmeric-sormus lanseerattiin Slush Helsinki -
sijoitustapahtumassa 15. 9. 2014.  
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5. CRAFT meets TECH 
 
 
 
Koru on ollut olemassa läpi ihmiskunnan historian, ja korun elinkaari 
on pitkä. Teknologian uudet toiminnot kehittyvät nopeasti, ja usein 
teknologiatuotteiden elinkaari on lyhyt. Näiden kahden erilaisen 
maailman kohtaaminen vaatii molempien osapuolien arvomaail-
man ja merkityksien ymmärtämistä.  Korun ”low tech” ja korkean 
teknologian ”high tech” hakevat tällä hetkellä seuraa toisistaan. 
Tässä liitossa osapuolet voivat parhaimmillaan täydentää toisiaan 
ja synnyttää edellistä sukupolvea viisaampia ja ymmärrettävämpiä 
tuotteita. 
 
Minun kohdalla tämä lähentyminen teknologian kanssa tapahtui 
Moodmetric-sormuksen muotoiluprojektissa, ja siksi annoin opin-
näytetyölle nimeksi Craft meets Tech.  Opinnäytetyöni kirjallinen 
osa sisältää pohdintaa ja ajatuksia aiheista, joihin tämän projektin 
aikana olen saanut tutustua.  
 
Yli 20 vuoden urani aikana teknologian käyttö koruissa on ollut vie-
lä vähäistä. Toiminnallisuuksien kehittymisen myötä koristefunktio ei 
kuitenkaan ole ainoa käyttötarkoitus korulle. Tulevaisuuden korut 
voivat auttaa meitä edistämään henkistä ja fyysistä hyvinvointi-
amme ja ylläpitämään sosiaalisia suhteita. Tulevaisuudessa korut 
myös voivat suojella meitä monin eri tavoin. 
 
Esittämäni evoluutiokartan avulla (luku 2.1) olen karkeasti pyrkinyt 
hahmottamaan korun kehitystä 132 000 vuoden ajalta nykyhet-
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keen. Tehdessäni korun evoluutiokarttaa huomasin, että monet 
merkittävistä keksinnöistä on otettu käyttöön ensimmäisenä juuri 
koruissa. Renkaan kehittyminen kaulakorusta pyöräksi vei noin 2 
200 vuotta,  ja noin 5 000 vuotta sitten muinaiset egyptiläiset val-
mistivat helmiä meteoriitin raudasta. 
 
Korun evoluutio osoittaa, että ihmisen perustarve koristautua ja 
ilmaista itseään on kulkenut muuttumattomana läpi ihmisen kehi-
tyksen historian. Uskon, että ihmisen ja korun rinnakkain tapahtunut 
kehitys on jättänyt meihin primitiivisen ja sisäsyntyisen tarpeen koru-
jen käytölle myös nykypäivänä. Koruja pitkään suunnitelleena olen 
huomannut, että ihmiset kokevat ja tuntevat korussa luonnostaan 
asioita, joita ei yleensä liitetä muihin esineisiin.  
 
Lähellä ihoa pidettävät korut ovat hyvin henkilökohtaisia esineitä. 
Korulla on sekä sosiaalinen että esteettinen merkitys, ja lisäksi niillä 
saattaa olla jokin mystinen ulottuvuus. Koru voi auttaa kantajaansa 
keskittymään tai voittamaan pelkoja pelkästään kantajan uskoes-
sa sen kykyyn toimia näin. Verrattuna  rationaaliseen teolliseen 
muotoiluun korujen muotoilu on tunneperäistä, kuten musiikin 
säveltäminen tai taiteen luominen. Tämän työn kautta olen oppi-
nut paremmin ymmärtämään tunteen merkityksen ja tärkeyden 
työssäni muotoilijana.  
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6. Lopuksi 
 
 
 
Moodmetric-sormus sai positiivista palautetta sekä asiakkaal-
ta että yleisöltä ja mielestäni muotoilutehtävä onnistui sille annetus-
sa viitekehyksessä. Sormusta pidettiin riittävän korumaisena, mikä 
oli yksi muotoilutavoitteista. Myös valmistusteknisiä ja sormuksen 
rakenteeseen liittyviä vaatimuksia onnistuttiin muotoilun avulla rat-
kaisemaan sekä teknisesti että esteettisesti.  
Heti sormuksen julkistamisen jälkeen Moodmetric sai valtavasti 
huomiota eri medioissa ympäri maailmaa. Medianäkyvyys ja sor-
muksen saama huomio kasvattivat osaltaan Moodmetricin nykyis-
tä brändiarvoa. Yrityksen kehitysnäkökulmasta katsottuna muotoilu 
täytti sille asetetun tavoitteen osana yrityksen ilmettä. Vaikka muo-
toilu on vain pieni osa tässä projektissa,  se on merkittävä osa sor-
muksen toimivuuden, haluttavuuden ja sen ymmärrettäväksi te-
kemisen kannalta.  
Sormuksen valmistuksen aloittaminen on viivästynyt, eikä 
varsinaista asiakaspalautetta ole vielä saatavilla. Tähän mennessä 
saadussa palautteessa on kuitenkin esitetty toivomus naisellisem-
masta ja miehekkäämmästä versiosta. Tästä voisi vetää johtopää-
töksen, että muotoilu on onnistunut tavoitteessaan tehdä neutraali 
unisex-sormusmalli.  
Arvioidessani Moodmetric-sormuksen muotoiluprojektia jälki-
käteen tuntemukseni ovat pääasiassa positiiviset. Mielestäni tehtä-
vän muotoilulle asettama tavoite on saavutettu. Kuten usein tek-
nologiavetoisissa projekteissa, olisi tässäkin ollut eduksi, jos muotoilu 
olisi ollut tuotteen kehityksessä mukana projektin alusta lähtien. 
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Moodmetric-projekti kokonaisuudessaan oli minulle muotoilijana 
hyvin opettavainen, työläs ja ajankohtainen. Olen iloinen siitä, että 
olen saanut olla mukana Moodmetric-sormuksen muotoilussa.  
Haastavinta projektissa oli täysin uuden synnyttäminen, koska 
vastaavaa toiminnallista sormusta ei aikaisemmin ollut tehty. Ai-
heen sisäistäminen vaati monien uusien asioiden oppimista. 
Moodmetric-projekti auttoi minua ymmärtämään paremmin muu-
tosta, joka liittyy esineiden Internetin kautta korujen evoluutioon: 
teknologia tulee yleistymään väistämättä yhä enemmän pukeu-
tumisessa, koruissa ja muodissa.  
Yhteistyö ja asenne projektiin osallistuneiden kesken oli kan-
nustava ja dynaaminen. Opin projektin aikana ymmärtämään 
omia vahvuuksiani muotoilijana ja päivitin muotoilijan osaamistani 
vastaamaan paremmin tämän päivän vaatimuksia.  
Teknologian lisääntyminen arkipäivässä on tuonut muotoilulle 
uusia haasteita. Vimpaimien muotoilussa on entistä enemmän 
otettava esineiden toimivuuden lisäksi huomioon niiden 
käytettävyys ja viesti, jonka ne ulkomuodollaan välittävät. Uskon 
pitkän käsityötaustani, muotoilukoulutukseni sekä IDBM-
sivuaineopintojeni antaneen minulle vahvan osaamisen tämän 
tyyppisissä projekteissa vastaisuudessakin. 
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